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Objectives：Appropriate eye contact is important in daily communications, but patients with schizophrenia tend to have inappro-
priate eye contact in communications. Despite significance of eye contact, there are few studies in schizophrenia. One of the reasons 
was a difficulty in the objective measurement of eye contact. In this study we addressed the quality and the quantity of eye contact 
using the virtual reality technique. 
Methods：Subjects were 28 patients with schizophrenia (male 14, female 14) and 28 healthy controls (male 14, female 14). They 
wore head mounted display device and introduced themselves to 6 avatars in virtual reality. During hearing the avatar’s introduction, 
the degrees of angle of the movement of subject’s head were automatically taken. We analyzed the relationships of the degree of 
angle with the clinical variables of subjects (gender, social anxiety, positive symptoms, negative symptoms) and the avatars’ factors 
(gender, attitude during introduction). 
Results：Compared to the controls, the patients with schizophrenia had significantly less eye contact. The controls showed a finding 
that the more social anxiety, the less eye contact. The patients with schizophrenia showed findings that the less social anxiety and the 
less negative symptoms, the less eye contact. In both groups, there was no difference at the aspect of gender of subjects/avatars, and 
the attitude of avatars. 
Conclusion：We confirmed that virtual reality technique was an effective method to measure the behaviors related to schizophrenic 
symptoms. As the progression of the development of virtual reality technique, we expect more accurate diagnosis about schizoph-
renic symptoms and more effective interventions for psychosocial rehabilitations. (Korean J Schizophr Res 2006;9:5-10) 
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서     론 
  
사람들과 함께하는 일상생활에 있어, 내 마음을 잘 표현
하고 상대방의 마음을 정확히 이해하는 것은 무엇보다도 
중요하며 이를 원활한 의사소통이라고 한다. 이 의사소통
에는 언어적 부분 뿐 아니라 비언어적 부분도 있어, 언어
적, 비언어적 부분을 모두 잘 이해할수록 정확한 의사소통
을 할 수 있다고 하겠다. 비언어적 의사소통을 잘하려면,
“마음의 창”이라고 일컬어지는 상대방의 눈을 통해 상대
방의 마음을 잘 이해해야 하는데, 이는 과도하게 쳐다보거
나, 혹은 아예 잘 쳐다보지 않거나 하지 않는 사이에서 적
절히 눈맞춤을 함으로써 가능하다. 즉 눈맞춤은 정확한 의
사소통, 나아가 원할한 사회생활에 있어 가장 기본이 된
다고 하겠다. 
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흔히 임상의들은 정신분열병 환자들이 눈 맞춤을 적절히 
하지 못하는 것을 경험하곤 한다. 그러나 지금까지는 그 중
요성에도 불구하고, 눈맞춤이라는 행동을 수치화할 수 있
는 방법이 없어, 이에 대한 학문적 논의는 극히 제한적이었
다. Pitman 등1)이 편집증적 정신분열병환자가 비편집증적
인 정신분열병 환자에 비해 과도하게 상대방을 쳐다본다는 
사실을 비디오 연구를 통하여 발표하였으며, Troisi 등2)이 
음성증상이 많은 정신분열병 환자들이 그렇지 않은 환자들
보다 상대방을 잘 쳐다보지 않는다는 것을 역시 비디오 촬
영 연구를 통해 발표한 것이 전부일 정도이다. 그러므로 
환자의 양성증상, 음성증상 및 사회불안정도와의 관련성에
서부터 시작하여, 대화 대상의 어떤 특징에 따라 눈맞춤의 
양상이 달라지는지를 분석하는 단계에 이르기까지 앞으로 
진행되어야 할 연구는 많다고 하겠다. 
한편 가상현실기법(virtual reality technique)은 최근 정
신과적 영역의 진단 및 치료 모두에 있어 획기적인 발전을 
가능하게 하는 원동력이 되고 있다. 먼저 진단적인 면에서
는 가상현실기법을 통하여 감각통합(sensory integration),3,4) 
작동기억(working memory),3,5) 결정속도(decision ma-
king speed),3) 추상적 사고,6) 계획능력,6) 주의력(attention),6) 
약물순응도 등7) 정신분열병의 핵심적 증상들이 수치화되어 
학문적으로 평가되기 시작하였다. 또 치료적인 면에 있어서도
“in vivo exposure”에 대응하는“in virtuo exposure”8)라는 
용어가 생길 정도로, 어려움이 예상되는 현실적 상황을 가
상현실로 구성하고, 환자를 반복적으로 이 상황에 노출시
켜 적절한 대처방법을 인지행동적으로 학습하게 함으로써 
치료효과를 극대화하는 것이 활발하게 진행 중이다.8-13) 
이에 본 연구는 의사소통훈련을 위해 개발된 가상현실 
인지행동 프로그램을 이용하여 정신분열병 환자의 눈맞춤 
양상을 평가하도록 기획되었다. 환자가 어떤 상태일 때, 어
떤 대상을 만났을 때 눈맞춤을 어떻게 하는지를 과학적 수
치로 분석하는 것은 평가적인 의미와 더불어 나아가 더 효
과적인 프로그램 개발에 있어 가장 필수적인 자료이기 때
문이다. 그러므로 첫째, 가상현실에서의 정상인의 눈맞춤 
양상을 분석하여 가상현실이 현실을 얼마나 적극적으로 반
영하고 있는지를 점검하고(in vivo exposure versus in 
virtuo exposure), 둘째 정신분열병 환자가 어떤 상태일 
때(subjective factors) 눈맞춤을 잘하지 못하는지 양성증
상과 음성증상, 사회불안정도의 측면에서 살펴보도록 하며, 
셋째 정신분열병 환자가 어떤 대상을 만났을 때(objective 
factors) 가장 눈맞춤을 잘하지 못하는지 대상을 성별과 
태도에 따라 6개로 나누어 살펴보도록 하겠다. 
실험에 앞서 정상인은 사회불안 정도가 높을수록, 상대방
이 피험자와 다른 성이며, 적대적 태도일수록 눈맞춤을 잘하
지 못할 것을 예상하였다. 정신분열병 환자는 전반적으로 정
상인보다 눈맞춤을 잘 하지 못하며, 양성증상이 많을수록 쏘
아보듯 과도하게 눈맞춤을 할 것이며, 음성증상이 많을수록, 
사회불안이 높을수록 눈맞춤을 하지 못할 것을 예상하였다. 
대상에 따라서는 정상인에서와 같은 양상이되 더 민감하게 
반응하여 더 많은 차이가 분명히 나타날 것을 예상하였다. 
 
방     법 
 
연구대상 
병원에 입원한 정신분열병 환자 28명(남 14명, 여 14
명)과 정상인 28명(남 14명, 여 14명)을 대상으로 하였다. 
실험군은 DSM-Ⅳ에 의거하여 정신과 전문의에 의해 진단 
받고, 구조화된 임상면담도구(SCID)를 통하여 진단이 확
증된 정신분열병 환자 중, PANSS(Positive and Negative 
Syndrome Scale：양성 및 음성증상 척도)로 증상의 정도
를 평가하여 과제를 수행할 수 있을 만큼 안정적인 환자군
을 대상으로 하였다. 또한 신경과 질환, 심각한 내과적 질
환, 두부외상, 약물중독, 기타 Ⅰ축 질환이 동반된 경우는 제
외하였다. 대조군은 정상인 중 공개모집을 통하여 자원한 사
람을 대상으로 하였고, 정신과적 질환이나 두부외상의 과거
력, 약물남용의 과거력이 있는 경우는 제외하였다. 
나이는 환자군이 29.1(±5.3)세, 정상군이 26.7(±4.1)
세로 통계학적으로 유의미한 차이가 없었고(p=0.86), 사회
불안정도는 환자군이 51.8(±8.8), 정상군이 61.6(±13.8)
로 정상군이 높았다(p=0.02). 환자군의 PANSS 결과는 
양성증상총합이 19.1(±3.4), 음성증상총합이 20.6(±5.1), 
일반증상총합이 39.4(±6.6)이었다.  
 
가상현실 장치 
머리부착형 디스플레이장치(head mounted display；
Eye-Trek FMD-250W, Olympus Ltd.), 머리추적장치
(head tracking device；Fastrak Polhemus Ltd.) 및 컴
퓨터를 이용하였다. 머리부착형 디스플레이장치는 스키 고
글 형태의 디스플레이장치로서 피험자가 안경을 쓰듯 착용
을 하면 1.2 m 앞에 있는 52인치 TV를 보는 것과 같은 크
기로, 컴퓨터로부터 전달받은 영상신호를 눈앞에 제시하였다. 
머리추적장치는 실제기준좌표를 갖는 자기장발생기와 자
기장 신호를 검출하는 자기장검출기로 구성되었다. 실험실 
기준좌표에 자기장발생기를 놓고, 피험자의 머리부착형 디스
플레이장치에 자기장검출기를 부착하였다. 그리하여 실시간
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임의 정확한 위치를 감지하였다. 컴퓨터는 수신된 데이터를 
이용하여, 피험자 머리의 움직임에 따라 가상현실이 움직이
도록 하여, 피험자는 실제 환경에서와 같이 환경을 둘러볼 수
도 있다. 또한 가상화면영상 또한 실제와 유사한 거리감을 갖
도록 구성하였으므로 피험자는 마치 다른 시계에 실제로 들
어온 듯한 착각에 빠지게 된다. 이와 더불어 머리추적장치로
부터 얻어진 위치정보와 아바타와의 위치를 계산하여 피험자
가 아바타를 얼마나 잘 보고 있는지를 각도로 수치화하였다. 
이러한 머리부착형 디스플레이장치와 머리추적장치는 가
상현실 구현을 위해 여러 방면에서 많이 사용되고 있으며, 
특히 임상적으로는 광장공포증의 치료,14) 정신분열병 환자
의 인지적 능력 측정,15) 뇌손상 환자를 위한 일상생활훈련 
시스템16)에서 이용되었다. 이러한 연구에서 대부분의 피험
자들은 특별한 부작용이나 어려움 없이 장치들을 사용한 한 
것으로 보고되었다.  
  
가상현실 과제 
처음 만난 아바타(avatar：가상현실상의 사람)와 서로 
자기소개하며 인사하기이다. 아바타는 모두 6명으로 20대 
초반의 남자 3명, 여자 3명이며, 각각 호의적 태도, 중립적 
태도, 적대적 태도로 피험자에게 말을 걸도록 고안되었다. 
먼저 피험자는 사회불안정도를 자가 측정하는 설문지를 
작성하였다. 다음으로 피험자가 정해진 위치에 서서 디스
플레이장치를 쓰고 가상현실로 들어가게 하였다. 실험상황
에서 한 아바타를 만나게 되고, 피험자가 서로 인사말하기 
적당한 거리라고 생각되는 지점까지 그에게 다가가 멈추면, 
1분 30초간 아바타가 먼저 자기소개를 하도록 하였다. 자
기소개를 마친 아바타가 피험자에게도 소개를 요청하고, 이
에 피험자가 답하여 자기소개를 하면 프로그램이 종료되도
록 하였다. 마지막으로 피험자는 디스플레이장치를 벗고, 처
음의 정해진 위치로 돌아와 두 번째 아바타를 만나기 위한 
준비를 하도록 하였다. 6명의 아바타를 만나는 순서는 각 
피험자마다 다르게 무작위로 배정하였다. 
 
가상현실 측정값 
먼저 피험자가 가만히 서서 아바타를 정면으로 응시하
는 자세를 기준으로 하여 고개를 숙이거나, 좌우로 회전하
거나하는 머리의 움직임을 측정하였다. 머리의 움직임은 머
리추적장치를 통하여 감지되었으며, 컴퓨터로 자동으로 계
산되어 각도값으로 수치화되었다. 다음으로, 그 각도를 방
향에 관계없이 절대값으로 처리하였다. 이는 오른쪽을 양의 
값, 왼쪽을 음의 값으로 처리할 경우 오른쪽을 응시하다가 
왼쪽으로 고개를 돌리는 경우 시간에 따른 평균을 구하면, 
그 값이 서로 상쇄되어버려 움직임이 전혀 없었던 상황과 
구분되지 않는 것을 고려하였기 때문이다. 셋째로 일정시
간(아바타가 자기 소개하는 시간)동안 이 절대값 처리한 각
도의 평균을 구하였다(평균각도값). 피험자가 아바타에게 
다가가는 시간 혹은 피험자가 자기 소개하는 시간을 모두 
포함시킬 수도 있었지만, 걸어가는 움직임이 반영되지 않
도록 하고 또한 1분 30초라는 모두에게 제한된 시간 동
안만을 측정하여 좀 더 통제된 데이터를 얻기 위함이었다. 
결과적으로 각 피험자는 한 아바타를 만날 때마다 이에 대
응하는 한 개의 평균 각도값을 얻게 되므로, 총 6개의 기
본측정값을 갖게 되었다.  
  
통계처리  
먼저 측정값을 이용하여 새 변수를 구하였다. 한 피험자
가 갖는 6개의 기본측정값을 이용하여 새로운 7개의 변수
를 구하였고, 이를 A~G까지 명명하였다. 각각의 의미는 다
음과 같았다. 변수 A는‘6개 기본측정값의 평균’이었다. 변
수 B는‘6개 기본측정값의 표준편차’였다. 변수 C는‘6개 
기본측정값 중 남자아바타를 바라본 세 경우만의 평균’이었
다. 변수 D는‘6개 기본측정값 중 여자 아바타를 바라본 세 
경우만의 평균’을 의미하였다. 변수 E는‘6개 기본측정값 
중 호의적 태도 아바타를 바라본 두 경우만의 평균’이었고, 
변수 F는‘6개 기본측정값 중 중립적 태도 아바타를 바라
본 두 경우만의 평균’, 그리고 변수 G는‘6개 기본측정값 
중 적대적 태도 아바타를 바라본 두 경우만의 평균’을 의미
하였다. 
둘째로, 정상인과 환자와의 차이를 조사하기 위하여 정
상인 28명과 환자 28명의 변수 A 및 변수 B의 차이를 독
립표본 t검정(independent sample t-test)으로 비교하
였다. 
셋째로, 정상인의 특징을 분석하기 위하여 정상인 28명
의 자료를 피험자 요인(subjective factors)에 따라, 그리
고 이어서 아바타 요인(objective factors)에 따라 나누어 
분석하였다. 피험자가 남자인지, 여자인지에 따라 눈맞춤 
양상이 달라지는지 알기 위하여 남자 14명, 여자 14명에 
있어서의 A를 독립표본 t검정하였다. 피험자의 사회불안정
도가 미치는 영향을 알기위하여 사회불안정도와 A와의 관
계를 단순상관분석(simple correlation)으로 살펴보았다. 
피험자와 아바타의 성별이 같을 경우와 다를 경우의 차이
를 알기 위해 피험자가 남자인 경우만 선택하여 변수 C-
변수 D를 대응표본 t검정(paired sample t-test)하였다. 마
찬가지로 여자인 경우도 시행하였다. 아바타의 태도에 따른 
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대응표본 t검정하였다. 
넷째로, 환자들의 특징을 분석하였다. 정상군과 동일한 방
법으로 분석하였고, 추가로 피험자 PANSS의 양상증상총
합, 음성증상총합, 일반증상총합 및 각각 세부항목들과 변
수 A와의 관계를 단순상관분석하였다. 또한 증상들간의 상
호관련성을 알기 위해 사회불안정도를 PANSS 음성증상총
합과 세부항목 중 불안(g2)의 정도와 단순상관분석하였다. 
모든 분석의 유의수준은 0.05로 하였고, SPSS 11.0을 사
용하였다.  
 
결     과 
 
정상군과 환자군 간의 수행도 비교 
각 변수들의 평균값과 표준편차는 표 1과 같다. 변수 A
와 변수 B를 정상군과 환자군에서 비교한 결과, 두 변수 모
두 집단 간에 통계적으로 유의미한 차이가 관찰되었다(A：
p<0.05, B：p<0.05). 변수 A는 피험자 개개인의 고유한 
머리움직임/눈맞춤 양상을 나타내는 값으로, 정상군은 3.89± 
1.60, 환자군은 7.53±3.13의 분포를 보이는 바, 환자들의 
머리움직임 정도가 크다는 것, 즉 상대방을 정면으로 잘 응
시하지 못하고 눈맞춤을 잘하지 못함을 알 수 있었다. 또한 
변수 B는 피험자가 6명 아바타를 얼마나 일관된 정도로 응
시하였는가를 나타내는 값으로 정상군은 1.12±0.67, 환자
군은 1.65±0.98의 분포를 보이는 바, 환자군이 6명을 만
날 때마다 응시의 양상이 그때그때 달랐다라고 해석하였다. 
 
정상군의 결과 
피험자의 특징에 따른 결과를 살펴보면, 피험자의 성별에 
따른 차이는 없었고(p=0.160), 사회불안정도와 A와는 약
한 양의 상관관계(r=0.412, p<0.05)에 있었다(그림 1). 
사회불안정도가 높을수록 상대방을 잘 바라보지 못하는 양
상이었다. 다음으로 아바타의 특징에 따른 결과를 살펴보
면, 남자피험자가 남자/여자 아바타를 바라볼 때의 차이는 
없었고(p=0.611), 이는 여자피험자의 경우에 있어서도 동
일하였다(p=0.439). 피험자와 다른 아바타의 성별이 양상
에 차이를 주지는 않음을 알 수 있었다. 아바타의 말하는 태




피험자의 특징에 따른 결과를 살펴보면, 피험자의 성별
에 따른 차이는 없었고(p=0.319), 사회불안정도와 변수 A
와는 약한 음의 상관관계(r=-0.594, p<0.05)에 있었다
(그림 1). 이를 통해 사회불안정도가 높을수록 정상인과 반
대로 눈맞춤을 잘함을 알 수 있었다. 양성증상총합, 일반증
상총합과 변수 A와의 상관관계는 없었고(p=0.825, p= 
0.245), 음성증상총합과는 약한 음의 상관관계(r=-0.411, 
p<0.05)에 있었다. 임상적 경험 및 선행연구와는 달리 음
성증상이 많을수록 눈맞춤을 잘 함을 알 수 있었다. PANSS
의 세부항목 중, 변수 A와 유의미한 상관관계에 있는 것은 
없었다. 사회불안정도는 음성증상총합 및 세부항목 중 불안
(g2)의 정도 모두와 관련성이 없었다(p=0.121, p=0.077). 
다음으로 아바타의 특징에 따른 결과를 살펴보면, 남자피험
자가 남자/여자 아바타를 바라볼 때의 차이는 없었고(p= 
0.284), 이는 여자피험자의 경우에 있어서도 동일하였다(p= 
0.587). 정상인에서와 같이 피험자와 다른 아바타의 성별이 
양상에 차이를 주지 않음을 알 수 있었다. 아바타의 말하는 
태도에 따른 차이도 동일하게 관찰되지 않았다(E-F：p= 
0.180, F-G：p=0.110). 
 
고     찰 
 
가상현실기법은 피험자에게 삼차원적인 환경을 제시함으
Table 1. Mean and standard deviation (SD) of new variables 
Variable Normal group Patient group 
A 3.89±1.60 7.53±3.13 
B 1.12±0.67 1.65±0.98 
C 3.80±1.64 7.36±3.06 
D 3.99±1.71 7.68±3.27 
E 4.13±1.94 7.50±2.98 
F 3.73±1.62 7.16±2.98 
G 3.82±1.73 7.88±3.59 




















30        50        70        90 
Total score of social anxiety scale 
Schizophrenia 
Normal 
Fig. 1. The correlations of social anxiety and variable A in the pa-
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로, 사회적 행동을 측정가능하게 하는 새로운 기법이다. 이
는 보통의 모니터를 사용하는 비몰입형 가상현실과 피험자
가 삼차원 공간으로 둘러싸이는 몰입형 가상현실로 나눌 
수 있는데, 본 연구에서는 몰입형 가상현실을 사용하였다. 
피험자는 아바타를 실제 사람과 동일한 거리감으로 만나고, 
좌우를 둘러볼 수도 있어 다른 세상에 온 것과 같은 몰입
감을 경험하는 것이다. 연구 결과에 대한 세부적인 논의에 앞
서, 먼저 가상현실 기술에 초점을 맞추어, 눈동자의 움직임
을 머리의 움직임으로 바꾸어 측정한 것이 과연 적절하였
는지, 또한 본 연구에서 구현된 가상현실이 얼마나 실감나
게 현실을 반영하고 있는지를 살펴보도록 하겠다. 현실이 
어느 정도로 반영되었는지를 확인하여야, 가상현실 속 데
이터를 현실 속에서의 실제 사실로 인정할 것인지 판단가
능하기 때문이다. 
본 연구에서 눈동자의 움직임을 머리의 움직임으로 평행
하게 적용하여 측정한 이유는 두 가지이다. 첫째로, 머리부
착형 디스플레이장치가 눈을 가리고 있어 기술적으로 눈동
자의 움직임을 측정하는 것이 불가능한 것이 한 이유이다. 
하지만 더 중요한 이유는 디스플레이장치가 피험자의 모든 
시야에 대하여 영상정보를 제공하는 것이 아니라, 어느 한
정된 범위의 시야에 대하여만 영상정보를 제공한다는 사실 
때문이다. 즉 한정된 범위의 화면만 피험자가 볼 수 있고, 
그 화면 안에 아바타가 들어와야 비로소 아바타를 볼 수 있
으므로, 아바타를 보기위해서는 머리 전체를 움직여서 아바
타를 쳐다 보아야하는 것이다. 눈동자만을 움직여서는 화면 
안에 아바타가 들어오지 않는다. 그러므로 눈맞춤의 정도, 
즉 눈동자의 움직임의 정도를 머리의 움직임으로 측정한 본 
연구의 방법은 적절하다고 하겠다. 
가상현실이 얼마나 실감나게 현실을 반영하고 있는지는 
정상인의 결과로 유추할 수 있다. 사회불안정도가 높을수
록, 다른 성, 적대적 태도인 경우일수록 잘 바라보지 못하
는 것이 결과에서도 확인되면, 그 가상현실은 더 실제적이
라고 할 수 있겠다. 눈맞춤을 못하는 이유는 내적으로 피험
자가 불안감이 높거나, 혹은 외적으로 상대방이 피험자를 크
게 불안하게 하거나로 요약할 수 있기 때문이다. 다행스럽
게도 본 연구결과에서는 사회불안정도가 높을수록 눈맞춤
을 잘 못하는 것이 확인되었으므로, 아바타가 감정적 교감
이 가능한 실제감 있는 인물로 효과적으로 구현되었다고 판
단가능하다. 그러나 성별과 태도에 따른 미묘한 차이는 반
영되지 않았으므로 추후 좀 더 이를 적극적으로 반영하는 
프로그램 개발이 요청된다고 하겠다. 본 연구에 사용된 20
대의 목소리와 말하는 자세만 다른 평면적 인물에서 나아가, 
엄한 아버지를 연상하게 하는 화난 목소리의 우락부락한 50
대 남자, 혹은 밝고 귀여워 누구나 정감이 가는 꼬마 소녀 
등의 입체적 인물로 세분화하여 표현한다면, 좀 더 생생한 
대상관계를 표현할 수 있을 것으로 기대된다.  
이제 연구결과를 통해 구체적으로 정신분열병환자의 눈
맞춤 양상을 살펴보도록 하겠다. 위에서 말한 바와 같이 환
자들은 상대방을 잘 바라보지 못했고, 매회 비일관적으로 
나타났다. 정상인과 다른 이러한 반응은 당연히 증상 때문
일 것이나, 양성증상/일반증상과는 관계없는 것으로, 음성증
상과는 임상적인 경험 및 선행연구와 상반되는 결과를 얻었
다. 사회불안정도와도 정상인과 반대결과를 보였고, 대상에 
따른 차이는 관찰되지 않았다. 따라서 이러한 연구 결과는 
여러 각도로 보완하여 해석할 필요가 있다. 
첫째, 환자들이 정상인에 비해 눈맞춤 각도가 큰 것 이외
에, 더 일관적이지 못하게 나타나는 것은 초기 수행 시 과
제를 잘 이해하지 못하여 두리번거렸거나, 혹은 시간이 가
면서 지루해져 과제에 집중하지 못하고 두리번거리는 것이 
반영되었을 가능성이 있다. 그러므로 후속의 연구에 있어서
는 미리 선행연습을 하고 시작하는 것이 필요하겠다. 또한 
환자에게 분명히 저하되어 있을 것으로 예상되는 집중력 등
의 인지적 요소도 통제하여 결과를 분석할 수 있도록 미리 
계획해야할 것이다.  
둘째, 양성 및 음성증상과의 관련성은 임상적인 경험 및 
이전의 선행연구 결과를 참고해 보건대, 본 연구결과가 기
존의 사실을 뒤엎는 새로운 결과로서 가치가 있기보다는 어
떤 방해요인으로 인하여 적절한 결과가 도출되지 못한 것
으로 생각하는 것이 더 타당해 보인다. 환자군의 인구학적 
변수를 보건대, 양성증상 및 음성증상의 정도가 너무 낮다
는 사실이 그 한 요인일 가능성이 있다. 증상이 유의미한 
변수로서의 가치가 있으려면 약한 것부터 심한 것까지를 모
두 포함하여야 하는데, 본 연구에서는 과제를 수행할 수 있
을 정도로 안정된 환자만을 대상으로 하였기 때문에, 연구
계획 초기부터 심한 증상의 환자들은 배제되었다는 한계점
이 있음을 부인할 수 없다.  
셋째, 대상의 성별 및 태도에 따른 차이점이 관찰되지 않
은 것은 미리 언급한 바와 같이 가상현실이 그 상황을 잘 
구현하지 못하였으므로, 그 결과로서의 가치는 크지 않다고 
하겠다.  
넷째, 사회불안정도와의 관련성은 가상현실이 그 불안한 
상황을 잘 구현하였고, 이와 관련한 선행연구가 없고, 아직
까지 사회불안과 음성증상이 독립적인지 어떤지 명확히 밝
혀져 있지 않으므로 심층적인 논의가 필요하다. 만약 사회
불안이 음성증상의 일부라면, 앞서 말한 바와 같이 본 결과
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라면, 본 결과는 사회불안정도와 눈맞춤의 관련성에 대한 
최초의 연구결과로서 큰 의미가 있을 것이다. 사회불안정도
와 음성증상이 서로 독립적이라는 본 결과도 이를 뒷받침한
다. 또한 환자군이 정상군보다 사회불안정도가 낮은 것도 특
기할 만하다. 그러므로 정서인지의 측면에서 볼 때, 주관적
으로 사회불안을 경험하는 환자일수록 정서 손상이 적은 건
강한 환자이고, 따라서 더 잘 눈맞춤할 것이라는 가설까지 
적극적으로 제시할 수 있을 것이다. 그러므로 후속 연구에 
있어 이러한 특징의 반복 여부를 주의 깊게 추적 관찰할 필
요성이 있겠다. 
 
결     론 
 
지금까지 가상현실기법을 이용하여 정신분열병환자의 눈
맞춤 양상을 살펴보았다. 가상현실이 현실을 모두 반영할 수
는 없는 한계도 확인하였지만, 환자들이 전반적으로 눈맞춤
을 잘하지 못하며, 인지적 비효율성을 보이며, 정서인지의 손
상으로 인해 사회불안을 잘 느끼지 못한다는 것을 확인할 수 
있었다. 
앞으로 양성증상 및 음성증상의 정도를 모두 충실히 반영
할 수 있는 환자군을 대상으로, 성별과 태도가 좀 더 현실감 
있게 반영된 가상현실에서 미리 연습하는 한편, 예상되는 혼
란변수를 잘 통제하는 후속연구가 계획된다면, 정신분열병 
환자의 눈맞춤 양상에 대하여는 좀 더 정확한 평가가 이루
어질 수 있을 것이다. 앞서 서론에서 말한 바와 같이, 정확
한 평가는 정밀한 프로그램의 개발을 위한 가장 기본적인 
단계이다. 정신분열병환자의 재활에 있어 사회기술 인지행
동치료의 효과가 검증21,22)되었고, 반드시 필요한 시점에서, 
가상현실을 이용한 프로그램이 더 효과적인 치료방법으로 
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